JUGUETES Y JUEGOS
POPULARES

M.* DEL CARMEN GARCIA FLOREZ

INTRODUCCION

Jugar siempre ha sido una activi-
dad que servia como medio de dis-
traccion al nino en su tiempo libre.
Hace anos los ninos hurdanos se
fabricaban sus propios juguetes con
madera y ponian en practica juegos
de los cuales se conservan muy
pocos en la actualidad. Todo esto
venia como consecuencia de la falta
de medios de comunicacion, lo cual
hacia que los nifios pusieran en fun-
cionamiento su imaginacion.

Los juguetes de madera

Los ninos hurdanos actualmente
no se fabrican sus propios juguetes
con madera como pudieron hacer
sus padres o abuelos. En el Rubiaco,
los nifos hacian carretillas de
madera (1) (Fig. 1) de pino. Estas se
componen de dos troncos de rama
descortezados unidos por un clavo
en el cual se acopla una rueda de la
misma madera, y de dos travesanos.
Dos pedazos de tronco de rama sin
descortezar les sirven de patas.

En la actualidad, en Aldehuela,
don Emilio Sanchez Sanchez aun

construye juguetes en madera (Fig.
2) como pequenos taburetes, molini-
llos de viento, la figura de un cerdo
realizada tallando un tronco, asi
como devanaderas para ninas,
todos ellos realizados con la madera
que mas abunda en la zona como la
de pino, chopo, castano o higuera.
Todos decorados con motivos ejecu-
tados con una técnica similar al piro-
grabado (2).

El aducia que el abandono de esta
practica se debe a que se producen
migraciones a otros lugares y en los
pueblos mas apartados de las Hur-
des no quedan nifos y los que hay
estan influidos por los actuales
medios de comunicacion.

LOS JUEGOS

DESCRIPCION DE LOS JUEGOS

La clasificacién de los juegos se
ha realizado en relacion con las apti-
tudes que necesitan los ninos para
practicarlos; de la misma manera se
especifica si son mixtos, de ninos o
ninas, mozos o mozas. Los juegos
que explicamos son los mas recor-
dados unos y los mas practicados

Figura 1. Carretilla de madera de «El Rubiaco». Museo de Artes y Tradiciones Populares de la
Universidad Autonéma de Madrid. Fotografia: Milagrosa Rosa Gito.
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Figura 2. Juguete de madera de «Alde-
huela». Fotografia: C. G. F.

otros, siendo éstos seleccionados
dentro de una lista muy numerosa
proporcionada por don Félix Barroso
y que han sido recogidos en los pue-
blos de Aceitunilla, Casares de las
Hurdes, Pinofranqueado y Camino-
morisco.

Juegos de desplazamiento y rapidez

a) Tintas herrera:

Juego que puede ser mixto. Se
debe jugar en un lugar donde haya
posibilidad de esconderse.

Uno de los participantes ejerce de
madre y es quien divide a los partici-
pantes en dos equipos, a los que
coloca en un corro, diciendo:

Viva Carlos V,
ladron (quien le toca esconderse)
y ministro (quien le toca perseguir)

La madre no participa en el juego,
es quien se queda en el recinto a
donde deben llegar todos los partici-
pantes, que recibe el nombre de
maja. Se dividen en dos equipos, el
numero ideal de jugadores es de
seis. Una vez establecidos los dos
equipos, al que le toca esconderse,
sale andando desde la maja y los
otros esperan oir el aviso para ir a
buscarlos; éste es:

i Tintas Herrera!

A lo que responden los buscado-
res:

jA por ellos!
El juego termina cuando han sido
localizados la totalidad de los partici-

pantes, cambiando los papeles en el
juego.

Variante (3):

El grito con el que se inicia el jue-
go es:

jTres Marias y una van!
A lo que responden:
jY otras tres en busca van!

Cuando eran descubiertos se
decia:

Tierra descubierta.

El que es localizado debe llevar a
caballo a quien le ha localizado has-
ta la maja.

Variante:
La frase inicial es:
jTres navios y uno va!

A esta Ultima version le podriamos
encontrar alguna relacion con el
descubrimiento de América.

b) La espagaita

Juego de ninas propio de Aceituni-
lla. Se juega con varias participan-
tes; una comienza a dar en el hom-
bro a otra, a quien dice paga, pa-
sando ésta a buscar a otra para dar-
le también; la forma de salvarse es
salir corriendo. Este juego aun se
practica.

Juegos de habilidad

a) Simén Vela

Juego cuyo desarrollo es noctur-
no; se juega alrededor de la hogue-
ra. Se necesita para jugar una tea
denominada h'acha, que son cogo-
llos de jara. Los participantes pue-
den ser ninos o adultos y se juega
las llamadas noches de serano.

Se sientan todos alrededor de la
hoguera y pasan de mano en mano
la h'acha mientras dicen la siguiente
retahila:

Encendida te la doy,
con el chiviri momote;
si la dejas apagar,
pagaras con el cogote.

El juego concluye cuando a uno
de los participantes se le apaga,
recibiendo un pescozon del resto.

b) Los mojones

Juego mixto, se desarrolla al aire
libre y con él recorren todo el pueblo
entero. Se sitla el primer nifo en
posicion de potro, mientras que el
segundo y demas participantes se
colocan detras de €l en fila.

El segundo nifio salta sobre éste,




apoyando las manos en su espalda y
cayendo con los pies juntos, mien-
tras salta debe darle con el talén en
las posaderas al que esta agachado.
A su vez, éste deja una distancia y
se coloca en la misma posicion que
el primero. Asi sucesivamente, hasta
que recorren todo el pueblo.

c) Anclara

Podria considerarse como una
variante del anterior debido a que
también es un juego de saltos. La
posicién de los jugadores es la mis-
ma, acompanandose de una retahila
que dice:

1.2 vuelta: Anclara.

2.2 vuelta: Anda la vara..

3.2 vuelta: A la una anda la mula..

4.2 vuelta: A las dos la coz. (le
pegan una coz).

5.2 vuelta: A las tres la almiré (le
pegan un porrazo en la espalda).

6.2 vuelta: A las cuatro media vara
de alto (dar un salto equivalente).

.2 vuelta: A las cinco dar el
brinco(saltar por encima sin manos).

8.2 vuelta: A las seis otra vez.

9.2 vuelta: A las siete el cachete (le
dan un tortazo en el culo).

10.2 vuelta: A las ocho el bizcocho
(tienen que pegar con sus posade-
ras en las espaldas del otro).

11.2 vuelta: A las nueve agacha la
cabeza y bebe (cabeza agachada al
saltar).

12.2 vuelta: A las diez agacha y
vuelve a beber.

13.2 vuelta: A las once la campana
de bronce (le dan con los nudillos en
la espalda, como el repique de cam-
panas).

14.2 vuelta: A las doce escupe y
tose (tienen que echar un gargajo y
toser). Si alguno se equivoca al decir
la retahila cuando salta se coloca de
burro.

d) Pillarino

Es un juego que posee varias
variantes. Consiste en que un partici-
pante debe capturar a otros que estén
escondidos o0 no. La sancion con que
se castiga al localizado es variable:
puede ser llevar a caballo.hasta la
maja a quien le ha capturado.

e) El pegaritu

Similar al anterior, juego de ninos
de Casares de las Hurdes. Se sortea
quién la liga y éste debe de quedar-
se en la maja contando hasta treinta
mientras los demas se esconden;
cuando termina va a buscarlos y al
que pilla lo puede traer de muchas
formas.

f) H'arina h'arina

Este juego es mixto. Se sortea el
lugar ocupado por cada jugador; uno
hace de madre y otro de burro. Este
ultimo reposa sobre las piernas de la
madre que esta sentada, los demas
participantes de uno en uno se
suben encima y la madre pregunta
entonces al burro:

Harina h'arina

¢ Quién esta encima?

Adivina quién es.

si no contesta la madre dira:
Pues otro encima.

Para dejar de ser burro tiene que
acertar uno de los jugadores que tie-
ne encima; de lo contrario se le segui-
ran subiendo hasta que se caiga.

g) La correa

Es un juego de ninos. Se sortea
quién es el que empieza el juego. El
jugador que le ha tocado, debe de
esconder una correa en un lugar
donde los otros no la vean; una vez
hecho esto les avisa diciendo: jYa!
Los demas jugadores corren a bus-
carla y las unicas pistas que reciben
de éste son:

Frio, frio —si estan lejos del lugar.
Caliente, caliente —si estan cerca o
muy proximos.

Cuando estan a punto de encon-
trarlo les grita:

Que te quemas.

Si lo encuentran entonces la frase
es:

Te has quemado,
H'arrea correazo.

Al oir esto, todos huyen al punto
de inicio del juego hasta donde los
persigue el que encontrd la correa,
el daltimo que llegue sera quién la
esconda en la siguiente jugada.

h) Las manzarocah

Es un juego de nifas y de destre-
za manual. Era la forma de fabricar-
se las munecas hace muchos anos
en Las Hurdes con las mazorcas de
maiz, llamadas por ellos manzaro-
cas de los millos. Hacian un con-
curso para ver quién era la mas rapi-
da a la hora de hacerlas y cudles
eran las mas bonitas.

Juegos de fuerza y resistencia

a) La empina barrina

Juego de mozos y mozas, que se
juega al aire libre. Se hacen parejas
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y una de ellas mete la cabeza entre
las piernas del otro; a esto lo deno-
minan gaha. Tras hacer esto empie-
zan a hacer un movimiento como de
una campana moviéndose. Todo
esto viene acompanado de una reta-
hila.

Juegos de precision

a) Nao o jinca y jincarroma (Fig. 3)

Juego propio de Nufiomoral. Sobre
él nos informé dona Angelines Expé-
sito Velaz. Juego de nifios, cuyo
numero de jugadores es variable.

Se reune un grupo de chicos cada
uno de ellos con un palo de madera
de unos 70 cm de largo y 5 cm de
grosor afilado en la punta; uno de
ellos dibuja en la arena (tierra blanda),
una circunferencia (4). El primero de
todos clava el palo en la tierra lo mas
profundamente posible para que no
pueda ser derribado; el resto debe de
intentar tumbarlo al rozarlo con el
suyo. En caso de caer el clavado, el
jugador (5) que lo tira debe de lanzar
ese palo con el suyo fuera del circulo,
y el dueno debe de recogerlo y volver-
lo a clavar en su sitio, antes de que el
resto de los jugadores canten una
copla; en caso contrario pierde (6).

b) Arrana el palo

Juego de mozos. El nimero de
participantes es de tres o cuatro.
Para jugar emplean una navaja
abierta, asi como en un espacio
abierto.

Cada participante va tirando la
navaja por turnos de diferente mane-
ra y ésta se debe de clavar en el
suelo tres veces seguidas. Primero
la tira con la palma de la mano; si no
lo logra, el turno pasa al siguiente;
luego con el reverso de la mano,
después desde el I6bulo de la oreja,
posteriormente desde la punta de la
nariz, a continuacion desde la rodilla
y en ultimo lugar desde la frente.

PALO

TERRENO DE JUEGO

Figura 3. Juego de la NAO o JINCA.

Figura 4. Juego de la GATA o PIO.

El que pierde debe de pagar un
castigo puesto por el resto de los
jugadores. Estos cortan un trozo de
palo de la misma dimensién que la
hoja de la navaja, el cual clavan en
el suelo dandole tres golpes con el
mango de la navaja; el perdedor
debe desenterrarlo con los dientes;
tiene tres oportunidades y si a la ter-
cera no lo consigue los demas se ori-
nan en el palo y también debe volver
a intentar sacarlo mientras le dicen:

iChupa la paja med!

c) La gata o el pio (Fig. 4)

Juego de nifos. Se juega al aire
libre; en Caminomorisco se denomi-
na la gata. Los elementos necesa-
rios para practicar este juego son
dos palos de dimension variable, uno
de ellos con los dos extremos afila-
dos; este Ultimo recibe el nombre de
pio o gata, el otro palo lo emplean
como de raqueta, al cual denominan
mocho.

Para empezar se dibuja un circulo
en el suelo, donde se colocan dos
piedras separadas, tanto como sea
de largo el pio que esta situado
sobre ellas; introducen el otro palo
por debajo y lanzan por el aire el pio,
aprovechando el tiempo que esté en
el aire para lanzarlo lo mas lejos
posible; el que tiene el saque tiene
tres intentos de lanzamiento. Si al
lanzarlo no le da, pierde el turno. Si
cuando el pio va por el aire otro
jugador lo golpea con su palo o es
atrapada al vuelo y vuelve al circulo
el que hizo el saque, pierde el turno
y debe de pasar a jugar fuera del cir-
culo. En el caso del que lo atrapé al
vuelo, puede lanzarlo desde el punto
donde lo cogid, y volver a meterlo en
el circulo; si lo consigue se gana el
palo para lanzarlo en caso de que
sélo jueguen con uno, si N0 ocupara
el puesto del lanzador dentro del cir-
culo. Por otra parte si ninguno logra
ganar al lanzador éste puede lanzar




otras tres veces mas, procurando
alejarlo lo mas posible. Este juego
aun se practica con cierta asiduidad.
En otras zonas de Extremadura se
denomina billarda.

d) Las moragallah

Juego de ninos. El numero de ju-
gadores es variable y se juega en un
espacio al aire libre. En el suelo se
hacen una serie de hoyos, concreta-
mente cuatro en linea horizontal,
también necesitan las moragallas,
bolas de los robles. El juego consis-
te en introducir éstas en los hoyos,
ganando aquel que logre introducir
todas.

Juegos de formacion de equipos
y sorteo

a) Los colores

Este juego es tipico de toda Extre-
madura. Es un juego de nifas. Este
juego entra en relacion con el mundo
de buenos y malos existente en las
leyendas.

Se ponen las ninas en fila. Una
hace de madre de ellas y otras dos
ninas representan a un angel y al
demonio; esta ultima tiene en la
mano un tenedor. Se hacen dos gru-
pos, siendo uno el de la gloria dirigi-
do por el angel y otro el del infierno
dirigido por el diablo. La madre ha
otorgado el nombre de un color a
cada una de las participantes, hecho
esto el demonio se acerca al otro
grupo y le dice:

Demonio: jPam, Pam!

Angel: ;Quién es?

Demonio: El demonio pinchando
papas con el tenedor.

Angel: ;Qué quieres?

Demonio: Un color.

Angel: ;Qué color?

Demonio: El color...

Si existe ese color en los que
estan en el equipo del angel, el
demonio se lo llevara consigo. Si no
existiera volvera a su campo per-
diendo la jugada.

Después le toca el turno al angel
que realizara el mismo dialogo que
el demonio, pero diciendo que es el
angel de la guarda. Al final se cuen-
tan las personas que hay en cada
equipo y gana el que tiene mas.

b) El panuelo (Fig. 5)

Juego mixto. Es un juego de habili-
dad, al aire libre, el numero de juga-
dores es impar y no tienen limite de
edad.

Se forman dos equipos, que se
numeran y se colocan a ambos lados
de una posicion central marcada en
el suelo por una raya, en la que se
coloca el jugador que ejerce de
madre con un panuelo en la mano, y
ésta extendida lateralmente. Este es
quien dice en alto un numero, salien-
do los jugadores de ambos equipos
que poseen ese numero hasta la
raya para conseguir el panuelo y lle-
gar hasta su posicién originaria con
el panuelo sin ser alcanzado por su
oponente; de lo contrario es elimina-
do. Asi hasta que uno de los equipos
vence al ser su jugador el ultimo que
coge el panuelo.

Segun van siendo eliminados se
vuelven a repartir los numeros y asi
cada jugador llega un momento en
que tiene varios numeros. Existen
tretas para distraer al oponente a la
hora de ir a recoger el panuelo,
como pararse sin cogerlo.

Es un juego que en las Hurdes ha
sido introducido por los maestros.

Juego de corro

a) Cancion de corro

Incluimos entre los juegos hurda-
nos una cancion de corro que nos

C’,,.,a»@

Figura 5. Juego del PANUELO. Ha llegado a LAS HURDES por medio de los maestros.
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cant6 dona. Ricarda Iglesias Montes
de Aceitunilla. Este juego es muy
comun y aun las nifas lo siguen
jugando. La cancion es:

Al salirme de la Habana

de nadie me despedi,

solo de un perrito chino

que salio detrds de mi.

El perrito como era chino

un senor me lo compro

por un poco de dinero

y unas botas de charol.

Las botas se rompieron y

el dinero se acabo.

Y ahora me voy a meter a monja
a monja de la caridad

para visitar a los enfermos

que estan en un santo hospital.

b) Zurriega loh corchoneh

Juego de ninas procedente de
Aceitunilla. Es un juego de corro
donde se echa a suertes quien es la
madre

La madre, con un cinto escondido
en sus manos, se coloca en el centro
del corro formado por el resto de las
participantes; otro participante hace
de secretario de la madre

Para comenzar el juego, la madre
debe pensar un fruto que comunica
a su secretario, mientras dice:

Yo sé un arbol

de....... (forma del arbol)
que da la fruta

como otro cualquiera.

Después de dar las pistas, va pre-
guntando a cada nina del corroy a la
que acierta le entrega el cinto
diciéndole:

H'arrea p'alante.

Esta sale corriendo y empieza a
dar correazos al resto del corro
mientras la madre dice:

iH'iluh!
Si dice:
jCuerda, cuerda!
debe de quedarse quieta y esperar a
que el resto del corro vaya a por ella;
en ese momento la madre volveria a
decir:
iH'iluh!
Entonces quien lleva el cinto tiene

a los deméas mas cerca y les pega
mas facilmente.

c) Pinto pinto

Juego mixto; procede de Camino-
morisco y Casares de las Hurdes.
Empiezan colocandose en un corro;
se sujetan cogiéndose colocando el
dedo indice de la mano derecha pin-

chando en la palma de la mano
izquierda del que tienen al lado.
Mientras van diciendo:

Pinto pinto gorgorito

vendo la vaca a veinticinco:
¢En qué calleja?

En Moralgja.

Agarrate nifio de las mis orejas.

Se agarran todos los nifios por las
orejas y se balancean.

¢En qué lugar?
En Portugal.
Agadrrate nifia de mi delantal.

Se agarran todas las ninas del
delantal.

d) ¢ Por quién lloras?

Juego de nihas. Es una cancién de
corro procedente de Caminomorisco.
Las participantes hacen un corro en
medio del cual se situa una de ellas
haciendo que llora, mientras otra le
pregunta:

¢ Por quién lloras?
¢ Por quién sufres tanto asi?

Ella responde:

Es que vivo sin carifio,
tuve madre y la perdi.

Todas le dicen:

Nosotros la buscaremos
una madre para ti.

La del centro pasea contoneando-
se por delante de las otras, mientras
les canta:

Voy volando por la tierra,
por los cielos,

y por la mar,

a ver si encuentro la madre,
una madre he de encontrar.

Vuelve al centro y se pone de fren-
te a una de las ninas del corro, a la
que elige por madre; ésta canta:

Los Siete Sacramentos
dicen que los tengo yo,
los siete de la hija mia,
clavados en el corazon.

Juegos de mozos

a) Los machos berruoh

Este juego no es de nifios pero es
incluido dado lo curioso de su desa-
rrollo. Es propio de algunas aldeas y
posee ciertas connotaciones sexua-
les. Los machos cabrios reciben el
nombre de mozarragueluh; a éstos
es a los que imitan los jovenes en
este juego. :

Tratan de imitar al macho cabrio
en celo, con sus sonidos y sus ges-




tos, llegando incluso a chocar sus
cabezas. Se reunen como ellos
dicen para berrucea, sonido que
emiten los machos cuando estan en
celo; de esta forma asustan a las
mozas.

Conclusion

La evolucidn de la sociedad rural,
ha llevado a que los nifos hurdanos
hayan perdido costumbres como la
de elaborarse sus propios juguetes
en madera, siendo éstos construidos
unicamente por personas de edad
avanzada y cuya finalidad constructi-
va es mas de caracter turistico que
tradicional, aunque gracias a ello se
mantiene vivo un elemento que fue
propio de la infancia hurdana hace
muchos anos. Los ninos de Las Hur-
des tienen bicicletas, munecos, como
en cualquier otra zona de Espana.

Los juegos también han cambiado
con el paso de los anos. éstos no se
tratan de revitalizar por las escuelas,
sino que los maestros introducen
otros nuevos. Para los ninos hurda-
nos el nombre de algunos de los jue-
gos citados en este articulo era des-
conocido, no asi para las personas
de una edad media que recordaban
el desarrollo de algunos de ellos,
mientras otros se han perdido en su
memoria recordando su nombre.

NOTAS

(1) Se conserva uno de ellos en el Museo
de Artes y Tradiciones Populares de la
Universidad Auténoma de Madrid.

(2) Dibujo o talla en madera, que se hace
mediante un instrumento incandescente.
(3) En Segovia existe el llamado TRES
MARINOS A LA MAR, muy similar en su
desarrollo a TINTAS HERRERA.

(4) El radio de la circunferencia es igual a
la dimension del palo.

(5) En Zafra, cuando despiden el palo del
contrario y mientras va su dueno a reco-

gerlo, el que lo despide tiene que clavar
cuatro veces el suyo mientras dice:

Son, canon, Talavera y Lobon.
(6) En Cuntis (Pontevedra), recibe el
nombre de Pica Roma y su desarrollo es
muy parecido.
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